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dengan segala kerendahan hati atas bantuan dari berbagai pihak. Penulis 
mengucapkan rasa terima kasih kepada : 
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Lampiran I    Obyek manusia dan arena lapangan lompat  





 Tujuan penelitian ini membuat sebuah program tutorial gaya-gaya atletik 
lompat secara 3D menggunakan Blender, yaitu software yang digunakan untuk 
membuat animasi 3 dimensi. Pembuatan tutorial ini diharapkan mempermudah 
pengguna mengetahui gerakan atletik lompat. 
 Penulis membuat program ini dengan beberapa tahapan. Tahap pertama 
pembuatan obyek manusia, pemberian Armature pada obyek manusia, penentuan 
gerakan, pemberian walkcycle dan path.  Pembuatan lapangan lompat, stadion dan 
pemberian teksture sebagai pewarnaan pada obyek manusia, arena lompat dan 
stadion. Ulead Video Studio untuk editing video dan teks pada video. 
 Hasil dari perancangan adalah tutorial gaya-gaya atletik lompat secara 3D 
yang berisi tentang berbagai macam gaya atletik lompat yang meliputi lompat 
jauh, lompat tinggi, lompat jangkit, lompat galah, yang akan memudahkan bagi 
pengguna untuk mengetahui gaya-gaya atletik lompat. 
 
Kata kunci : Tutorial, Atletik Lompat, 3 Dimensi, Blender. 
